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En la actualidad estamos en constante cambio, con la pandemia pasamos de tener
todo en papel a virtualizar las clases, las reuniones, inclusive el trabajo ahora es desde
casa. Ahora la tecnoloǵıa es parte del d́ıa a d́ıa de mas personas en el mundo, este
incremento considerable a generado que las necesidades de las empresas, de las
organizaciones y de las personas cambien, muchas empresas en la actualidad intentan
implementar soluciones frescas, innovadoras, tratan de llegar a sus clientes a través de
la tecnoloǵıa, estas soluciones, mayormente son enfocadas en la creación de
aplicativos móviles que ayuden con la venta de productos o el posicionamiento de una
empresa frente a otra.
El objetivo general se basa en la implementación de la aplicación móvil h́ıbrida en
Android y iOS para compra y reparto de productos en la ciudad de Andahuaylas.
Con ello reducir el tiempo de consulta y transporte aśı como los gastos de estos,
reducir la aglomeración de personas en locales, facilitar la compra de los productos
para el cliente y adquirir múltiples productos al mismo tiempo.
Para lograr este objetivo se usaron herramientas de desarrollo como Ionic Framework
5, Angular 9, Firebase y plugins nativos de Android e iOS para geolocalización,
verificación OTP por SMS, env́ıo de Push Notifications, registro mediante Google
Account, Facebook y Apple Account.
La metodoloǵıa elegida fue Scrum, por el alcance del proyecto y por la manera en la
cual se deseaba definir las tareas y objetivos que se llevaron a cabo para la
implementación del mismo. A lo largo del proyecto se generaron entrégales de las
vistas del aplicativo y se observaron mejoras que hubieran sido dif́ıciles de
implementar de haberse usado una metodoloǵıa no ágil.
Gracias a los sprint’s que se hicieron con Scrum se crearon nuevas funcionalidades,
una de ellas fue la sección de promociones de productos de mayor interés, esta
funcionalidad permite mostrar a los usuarios los productos que le sean más llamativos
y que les interesaŕıa adquirir.
Palabras clave: Ionic Framework, Angular, Firebase, Aplicativo Móvil, Hı́brido.
VIII
Abstract
At present we are in constant change, with the pandemic we went from having
everything on paper to virtualizing classes, meetings, even work is now from home.
Now technology is part of the day to day of more people in the world, this
considerable increase has generated that the needs of companies, organizations and
people change, many companies are currently trying to implement fresh, innovative
solutions, try To reach its customers through technology, these solutions are mostly
focused on the creation of mobile applications that help with the sale of products or
the positioning of one company against another.
The general objective is based on the implementation of the hybrid mobile
application on Android and iOS for the purchase and distribution of products in the
city of Andahuaylas. With this, reduce the consultation and transport time as well as
the expenses of these, reduce the agglomeration of people in premises, facilitate the
purchase of products for the customer and purchase multiple products at the same
time.
To achieve this objective, they were used in development tools such as Ionic
Framework 5, Angular 9, Firebase and native Android and iOS plugins for
geolocation, OTP verification by SMS, sending push notifications, registration
through Google Account, Facebook and Apple Account.
The chosen methodology was Scrum, due to the scope of the project and the way in
which it was desired to define the tasks and objectives that were carried out for its
implementation. Throughout the project, deliveries of the views of the application
were generated and improvements were observed that would have been difficult to
implement using a non-agile methodology.
Thanks to the sprint’s that were made with Scrum, new functionalities were created,
one of them was the section of product promotions of greatest interest, this function
allows users to show the products that are most striking and that they would be
interested in purchasing.
Keywords: Ionic Framework, Angular, Firebase, Aplicativo Móvil, Hı́brido.
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1.1. Definición del Problema
1.1.1. Descripción del Problema
Lima es la capital del Perú y como tal cuenta con las sedes principales de las
empresas mas importantes del páıs, universidades, centros comerciales y demás, aśı
como también servicios que solo lo encontramos allá, tales como el tren de lima, el
metropolitano y mas, sin embargo hay servicios virtuales que también son exclusivos
de esta ciudad, servicios que son utilizados d́ıa a d́ıa y que ya son parte de la
ciudadańıa, estos servicios son aplicaciones móviles que se usan de manera regular y
que son de mucha utilidad por ejemplo: Uber, Cabifi, Beat, Rappi, Glovo entre otros,
estos aplicativos facilitan la vida de los ciudadanos, sin embargo solo están en
funcionamiento en la capital del Perú.
La problemática planteada en este documento es la poca disponibilidad de aplicativos
útiles que no llegan a las ciudades indistintas de la capital, para lo cual se requiere de
una solución que permita a los ciudadanos de la ciudad de Andahuaylas, una de las
ciudades mas grandes de la región Apuŕımac que cuenta actualmente con mas de
50,000 habitantes, un aplicativo móvil que les permita adquirir productos de interés
de una manera rápida y sencilla, algo que ya es completamente normal para otros
habitantes del páıs pero que en Andahuaylas es algo nuevo y necesario.
La implementación de este aplicativo solucionaŕıa la gran demanda que existe de
adquirir productos sin salir de casa, las aglomeraciones innecesarias en los locales de
alimentos, en minimarkets y demás.
También la reducción de tiempo y dinero por parte de los ciudadanos ya que para
adquirir un producto tienen que movilizarse hasta el local para saber la disponibilidad
del producto y posteriormente adquirirlo, sin mencionar que la mayoŕıa de estos
ciudadanos actualmente se encuentran trabajando de manera remota desde su hogar
1
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y si tuvieran hijos ellos también se encuentran estudiando desde sus casas por lo que
querer adquirir el almuerzo o las compras de la semana se vuelven cada ves mas
necesaria.
1.1.2. Formulación del Problema
1.1.2.1. Problema General
¿En qué medida el uso de un aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas Android y
iOS, mejorara la forma de realizar la compra y reparto de productos en la ciudad de
Andahuaylas?
1.1.2.2. Problemas Espećıficos
¿En qué medida el uso del Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas Android
y iOS mejorara el tiempo de atención a los usuarios en comparación a una compra
presencial?
¿En qué medida el uso del Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas Android
y iOS, mejoraŕıa la obtención de mayores ingresos para los locales de la ciudad
de Andahuaylas al aceptar métodos de pago por QR?
¿En qué medida el uso del Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas Android
y iOS mejorara la gestión de reparto de productos en comparación del reparto
tradicional de los locales de la ciudad de Andahuaylas?
1.2. Definición de Objetivos
1.2.1. Objetivo General
El objetivo general que se busca es implementar una aplicación móvil h́ıbrida sobre
las plataformas Android y iOS para realizar la compra y reparto de productos en la
ciudad de Andahuaylas, Apuŕımac.
1.2.2. Objetivos Espećıficos
Reducir el tiempo de atención al cliente en comparación a una compra presencial.
Mejorar la obtención de pedidos para locales de la ciudad de Andahuaylas que
aceptan únicamente pagos en efectivo.
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Mejorar la gestión en los repartos de productos de los locales de la ciudad de
Andahuaylas en comparación al reparto tradicional.
1.3. Alcances y Limitaciones
1.3.1. Alcance
Este proyecto busca implementar un Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas
Android e iOS y disponibilizarlo Google Play y App Store limitando su uso solo para
la ciudad de Andahuaylas.
Este proyecto abarca únicamente el desarrollo de un Aplicativo móvil h́ıbrido sobre
las plataformas Android e iOS que cuente con un apartado de seguridad para ingresar
en el, mediante las cuentas de Google, Facebook y Apple Account, Validación
telefónica mediante OTP y las siguientes funcionalidades:
Modulo Login
Modulo Registro
Modulo dirección del cliente
Modulo métodos de pago
Modulo categoŕıa de locales
Modulo lista de locales por cada categoŕıa
Modulo productos por cada local
Modulo Carrito de Compras




Modulo Pedidos en Proceso de Todo el Personal
Modulo Motorizados




El Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas Android e iOS, actualmente no
tendrá la funcionalidad de tener un horario de atención por d́ıa, se manejara un
horario de atención estándar semanal que sera el mismo que maneja dicho local de
manera presencial en su establecimiento.
Los métodos de pago actuales en el Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas
Android e iOS, son Efectivo, Yape, Lukita, Tunki, aun no se aceptan pagos con
tarjeta de crédito / débito o transferencia bancaria.
1.4. Justificación
El trabajo de investigación se desarrollo para solucionar la problemática de la ciudad
de Andahuaylas, donde existe el requerimiento por parte de los ciudadanos de hacer
compras sin tener que dirigirse a los establecimientos de manera f́ısica.
Se espera que con el desarrollo de este Aplicativo móvil h́ıbrido sobre las plataformas
Android e iOS, se pueda poner fin a este problema ya que con dicho aplicativo los
clientes podrán adquirir los productos que deseen y contaran con una lista completa
de locales y productos a su disposición, los cuales podrán adquirir desde el aplicativo
móvil.
Por tal motivo se procederá a justificar este trabajo de investigación desde los puntos
siguientes:
1.4.1. Justificación Teórica
Las aplicaciones móviles actualmente son primordiales tanto para empresas,
organizaciones y otro tipo de agrupaciones ya que es la opción mas masiva de llegar a
los usuarios y crear un vinculo con ellos.
En Perú esto no es distinto, para una empresa nacional es muy importante mantener
una comunicación constante con sus clientes y por ello optan por crear una
aplicación, esto no solo sucede en el sector publico, hoy en d́ıa una empresa u entidad
gubernamental que se auto denomine “importante” tiene que poseer una aplicación,
tanto para generar sinergia con sus usuarios como también para cumplir con las
necesidades de estos.
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1.4.2. Justificación Practica
Actualmente en la ciudad de Andahuaylas existe el requerimiento por parte de los
ciudadanos de hacer compras sin tener que dirigirse a los establecimientos para
conseguir los productos, ya que actualmente la única manera de hacer esto es dirigirse
personalmente hasta el local para adquirir el producto de interés.
El siguiente proyecto tendrá como propósito solventar ese problema implementando
una aplicación móvil h́ıbrida sobre las plataformas Android y iOS para realizar la
compra y reparto de productos en la ciudad de Andahuaylas, Apuŕımac.
1.4.3. Justificación Metodológica
Viéndolo desde la perspectiva metodológica y basándonos de los distintos cambios de
funcionalidad y diseño que se espera ocurran durante el desarrollo y post
lanzamiento, se requiere contar con entrégales parciales que serán objeto de
evaluación y testeo que podŕıa ser resultante de cambios de requerimientos, se toma
en cuenta que una metodoloǵıa de desarrollo tradicional no seria lo suficientemente
efectiva para este caso por lo cual se justifica el requerimiento de usar una







2.1.1. Estado del Arte
2.1.1.1. Antecedentes Nacionales
(Rojas Alegre, 2018) con la tesis “Aplicación móvil para optimizar la búsqueda de
productos y servicios utilizando geolocalización en la ciudad de huaraz en el 2018”
concluyó que con el desarrollo de la aplicación se optimizo la búsqueda de productos
y servicios utilizando geolocalización, los resultados obtenidos fueron muy positivos
indicando ello. La aplicación móvil permitió difundir la ubicación de lugares donde
adquirir los productos y servicios que el usuario requiere.
El aporte de esta tesis fue la manera de como representar visualmente los diferentes
productos y servicios al cliente ya que sin ser el mismo objetivo del proyecto, en
ambos casos se presentan productos de diferentes locales al usuario final.
(Huamantingo Navarro, 2018) en su trabajo de investigación “Aplicación móvil
multiplataforma, para la publicación de anuncios de oferta y demanda laboral en
tiempo real” menciona lo siguiente: que hoy en d́ıa el uso del internet es indispensable,
las tecnoloǵıas que se usan ahora son robustas, gracias 27 a las investigaciones y
aportes de grandes desarrolladores a nivel mundial y ahora está a nuestro alcance.
El aporte de este trabajo de investigación fue la publicación de anuncios ya que se
tomo la idea y se implemento en el proyecto como anuncios personalizados de los




(Cajilima Alvarado, 2015) en su trabajo de investigación “Desarrollo de una
aplicación, para dispositivos móviles que permita administrar y controlar rutas de los
vendedores, aplicada a la empresa .almacenes juan eljuri ćıa.ltda.”División
Perfumeŕıa”, menciona que, los usuarios necesitan obtener información de su empresa
en tiempo real y en cualquier parte ya sea para consultas de stock y precios de
productos, leer y responder un correo electrónico, o conversar directamente con algún
cliente o proveedor y no depender de un computador con acceso a internet para
obtener esta información.
El aporte de este trabajo de investigación fue el calculo de cobros por distancia en el
aplicativo ya que en un inicio se pensó en un precio estándar por el tamaño reducido
de la ciudad, sin embargo gracias a este trabajo de investigación se pudo implementar
un cobro mediante distancia, calculando la ubicación de entrega del cliente y la
ubicación del local de donde se solicita su pedido.
2.1.1.3. Aplicaciones Hı́bridas Nacionales
Las aplicaciones h́ıbridas tienen muchos beneficios como la capacidad de funcionar
esté o no conectado a internet, integración con servicios web como REST o graphql,
reducción de costes y tiempo de desarrollo, exportación para Android / IOS, es por
ello que se mencionan aplicaciones nacionales importantes que son de uso diario para
la mayoŕıa de personas y que son h́ıbridas:
SIT - Metropolitano
Es una de las aplicaciones h́ıbridas del Instituto Metropolitano Protransporte de
Lima desarrollada en Perú, es una aplicación para revisar las rutas de los dife-
rentes buses del Metropolitano, ver estaciones cercanas, calcular rutas, visualizar
saldos y hacer recargas.
Esta App fue implementada por el Equipo de Desarrollo (Ágil) de Protransporte,
actualmente se encuentra disponible solo para Android.
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Figura 2.1: SIT - Metropolitano, una aplicación realizada con Ionic Framework
Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=pe.protransporte.sit
Tunki
Es una de las aplicaciones h́ıbridas del banco Interbank desarrollada en Perú, es
una aplicación para transferir dinero mediante el numero telefónico del usuario
que se registra en la aplicación.
Con Tunki puedes realizar operaciones como enviar o recibir dinero, pagar servi-
cios como pagar los recibos de teléfono, luz, internet, recargar saldo y pagar en
tiendas escaneando los códigos QR de la app. Puedes además retirar efectivo en
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cajeros Global Net a nivel nacional.
Esta app te permite ser usada sin tener una cuenta Interbank, otro beneficio es el
de contar con un número de cuenta interbancaria, para transferir dinero de otros
bancos.
Figura 2.2: Tunki, una aplicación realizada con React Native
Fuente: https://interbank.pe/canales-digitales/tunki
BCP Beneficios
Es una de las aplicaciones h́ıbridas del banco BCP desarrollada en Perú, es una
aplicación para visualizar ofertas mediante la ubicación del cliente, esta aplicación
usa modelos de inteligencia artificial para predecir cuales son las ofertas mas
atractivas para el usuario basado en el perfil de compras que tiene el y clientes
parecidos a este.
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Podrás encontrar todos los descuentos y beneficios que el BCP tiene para los
clientes que cuenten con una Cuenta Sueldo.
Esta app cuenta con una versión en Android y iOS en sus respectivas tiendas.
Figura 2.3: BCP Beneficios, una aplicación realizada con React Native
Fuente: https://www.viabcp.com/beneficios-cuenta-sueldo
Yape
Es una de las aplicaciones h́ıbridas del banco BCP desarrollada en Perú, es una
aplicación para transferir dinero mediante el numero telefónico del usuario que
se registra en la aplicación, los clientes pueden ser usuarios del banco BCP o
personas naturales que se registren con su numero de DNI.
Esta app cuenta con una versión en Android y iOS en sus respectivas tiendas.
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Figura 2.4: Yape, una aplicación realizada con Nativescript
Fuente: https://www.viabcp.com/canales/yape
Interbank Banca Empresas
Es una de las aplicaciones h́ıbridas del banco Interbank desarrollada en Perú, es
una aplicación para administrar cuentas empresariales, mediante este sistema se
puede pagar a los trabajadores de una empresa, realizar transferencias, cambio
de divisas y mas.
Te permite gestionar las operaciones de tu empresa de forma más simple y segura.
Esta App es la única del banco Interbank que cuenta con un token digital virtual
que te permite aprobar operaciones.
Esta app cuenta con una versión en Android y iOS en sus respectivas tiendas.
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Un framework es un cierto patrón de desarrollo que permite poder separar capas
de lógica y vista, usualmente son usadas en el ámbito de programación/desarrollo
desde hace mucho tiempo. En la ultima década se ha vuelto común verlo en el
desarrollo de aplicaciones web.
Aplicaciones Hı́bridas
Una aplicación hibrida es una aplicación que funciona en mas de un sistema
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operativo móvil, a bajo nivel sin embargo es completamente diferente a una apli-
cación nativa ya que usa tecnoloǵıa web, la misma que vemos en paginas web de
escritorio como HTML5, CSS o JavaScript, hacer esto tienes muchos pros y con-
tras pero principalmente se opta por este tipo de aplicaciones cuando se requiere
reducir tiempo, esfuerzo y dinero.
Metodoloǵıa de desarrollo de software
Una metodoloǵıa de desarrollo de software hace referencia a un marco de trabajo
que se usa para controlar, planear y estructurar el proceso de desarrollo de un
proyecto de software de inicio a fin.
Actualmente existen diferentes metodoloǵıas de desarrollo, todas tienen pros y
contras, y ya depende del tipo de proyecto que se busca desarrollar el elegir una
u otra.
Ionic Framework
Ionic Framework es una herramienta para la creación de aplicaciones h́ıbridas,
en sus ultimas actualizaciones ya es posible usarlo bajo los Frameworks web mas
conocidos como Angular o React, este tipo de aplicaciones creadas con Ionic
nos permite conectar tecnoloǵıa web a componentes nativos de un dispositivo
móvil como por ejemplo la cámara, gps, etc. Mediante bridges como Capacitor o
Cordova.
Angular
Angular es un Framework web creado por Google, se utiliza para crear paginas
SPA, actualmente es el Framework mas popular en Perú, siendo usado por la
mayoŕıa de entidades bancarias por su robustez y escalabilidad.
TypeScript
TypeScript es un lenguaje creado por Microsoft, este lenguaje es un vitaminado
de JavaScript que permite agregarle todo lo que a este lenguaje le falta, como
por ejemplo el tipado fuerte del que carece JavaScript.
Angular Material
Angular Material es una libreŕıa de estilos basada en Material Design, esta libre-
ŕıa nos ofrece muchos componentes como botones, inputs y demás que pueden
ser personalizados por el desarrollador dependiendo al proyecto que se quiere
construir.
Bootstrap
Bootstrap es una libreŕıa que al igual que Angular Material nos permite usar
botones, formularios, grillas y demás para poder crear una pagina web responsive
y que se vea de calidad.
Atomic Design
Atomic Design es un Framework teórico que nos habla de la popularización de
elementos, esto es usualmente usado por desarrolladores de interfaces, también
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se usa en el desarrollo Web para separar componentes en átomos, moléculas,
organismos teniendo en cuenta los subconjuntos con los que cuenten.
Apache Cordova
Apache Cordova es un bridge que permite conectar la parte hardware de un dis-
positivo móvil con tecnoloǵıa web que se usa en aplicaciones h́ıbridas dándoles la
opción de actuar como una aplicación nativa al usar elementos nativos del equipo,
esto conlleva a poder crear aplicaciones mas vistosas y con mejores animaciones
al poder usar todo lo web en una aplicación.
Firebase
Firebase es una plataforma de Google que nos brinda herramientas para poder
crear proyectos de gran escalabilidad dándonos opciones en la nube para tener




Scrum es un marco de trabajo ágil que nos permite mantener el control de los riesgos
en un proyecto, esto ayuda a empresas con entornos que se caracterizan por ser
incertidumbres, auto-organizadas, de control moderado y con transmisión de
conocimiento. En él se pueden emplear varias técnicas, procesos y entrégales para la
gestión de proyectos.
2.2.1.1. Fases del SCRUM
En Scrum las fases son llamadas reuniones y estas son las siguientes:
Planificación del Blacklog: Es la reunión donde se elabora el documento que
contendrá los requisitos del sistema, los objetivos y principalmente la lista de
asignación de tareas para el proyecto. Esto tiene una duración estimada de ocho
horas para realizar un sprint de un mes, en el caso de que sea un sprint corto el
tiempo también se reduce.
Seguimiento del Sprint: Las reuniones en esta etapa de hacen de manera diaria
y se encargan de evaluar los avances de las tareas. El tiempo estimado es de 15
minutos y se fija el objetivo para las siguientes 24 horas. Generalmente, el equipo
de desarrollo se vuelve a reunir luego de haber 29 finalizado el Scrum diario para
afinar los detalles que logren cumplir el objetivo siguiente.
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Revisión del Sprint: Al finalizar el sprint pasa por la supervisión del equipo, en él
se observan los cambios realizados y se opta por optimizar el valor del producto
si fuese el caso. Para ello, la duración de la reunión es de 4 horas como máximo
si son sprints largos, el tiempo es proporcional al tamaño del sprint. Al finalizar
el proceso de revisión se pasa a la retrospectiva, con un máximo de 3 horas para
sprints extensos. El objetivo es analizar lo que se está construyendo, mientras
que al realizar la revisión se enfocan en la manera en que se trabajó el sprint. El
feedback mejora la forma del trabajo.
2.2.1.2. SCRUM Técnico
(Menzinsky, López, Palacio, 2016) El marco técnico de scrum está formado por:
Roles:
El equipo scrum.












Y la pieza clave es el sprint.
Se denomina sprint a cada ciclo o iteración de trabajo que produce una parte del
producto terminada y funcionalmente operativa (incremento).
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2.3. Marco Metodológico
2.3.1. SCRUM
2.3.1.1. Componentes de SCRUM
Para detallar todo el proceso que se desarrolla en la metodoloǵıa de Scrum elegida
para este proyecto se procederá a describir de una forma general las fases y roles en la
que consiste dicha metodoloǵıa ágil y los artefactos elegidos para llevar a cabo el
desarrollo del mismo.
Estas pueden ser divididas en 3 fases las cuales se encuentran conformadas por la fase
de Iniciación, Planeación e Estimación y Implementación.
2.3.1.2. Crear visión del proyecto
En esta fase se procederá a definir el documento donde se especifica los requisitos del
sistema, la fecha de duración del proyecto y el alcance del mismo.
Este documento es importante ya que indica el inicio oficial del proyecto.
2.3.1.3. Identificación de Scrum Master y SH
En esta fase se procederá a identificar al Scrum Master y StakeHolder basado en las
diferentes responsabilidades de dichos roles.
2.3.1.4. Desarrollo de Épicas
En esta fase se procede a definir las Épicas del proyecto para que a partir de alĺı se
puedan generar las historias de usuario por épica.
2.3.1.5. Formación del Equipo Ágil
En esta fase de procede a definir el la confirmación del equipo en general, tanto la
parte de gestión como la parte de desarrollo del producto.
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2.3.1.6. Crear Product Backlog
En esta fase se procederá a definir el documento donde se reflejarán los requisitos del
sistema o proyecto por prioridades.
En esta fase también se define la planificación acerca de los Sprint, donde se decidirán
cuáles serán los objetivos y el trabajo que se debe realizar por iteraciones e incluso se
deberá obtener un sprint backlog, la cual es una lista de tareas y también es el
objetivo más importante del sprint.
La planificación de Backlog indica que para esta iteración debemos realizar el
documento donde podremos identificar en primer nivel los requisitos que emplearemos
para realizar el sistema, automatizar procesos o el proyecto en general, también se
deberá especificar o detallar los sprint que se desarrollaran.
2.3.1.7. Elaborar historias de usuario
En esta fase, con la planificación del backlog y la definición de épicas se proceden a
crear las historias de usuario por cada épica para posteriormente ser estimadas y
asignadas a un responsable.
2.3.1.8. Aprobar, estimar y asignar Historias de usuarios
En esta fase, se procede a revisar las historias de usuario, puntuarlas, priorizarlas y
después de ello aprobarlas e asignarlas, esta asignación se realiza al área de desarrollo.
2.3.1.9. Implementación de Módulos definidos
En esta fase se implementan los módulos o pantallas definidas, esta implementación
se hace a nivel visual y funcional.
2.3.1.10. Entregable final
En esta fase se generan los ejecutables del proyecto, tanto en Android (APK) e iOS
(IPA) con la finalidad de firmarlas digitalmente y distribuirlas en las tiendas de
aplicaciones de las plataformas como Google Play y Apps Store.
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2.3.1.11. Seguimiento Del Sprint
Se realizará breves reuniones diarias para verificar repasos a los avances de las tareas
asignadas, y al trabajo previo a la jornada. En estas reuniones solo intervienen el
equipo y los miembros responden tres preguntas
Que se hizo ayer.
Que se hará hoy.
Que impedimentos se tienen.
El ĺıder o Scrum Máster es recomendable que realice reuniones constantes es decir d́ıa
tras d́ıa esto le permitirá dar seguimiento a los avances que realizan los miembros de
equipo verificando si están avanzando de forma correcta dentro del tiempo asignado.
2.3.1.12. Revisión De Sprint
Esta fase se realiza al finalizar un sprint, se realiza una revisión sobre el incremento
que se ha generado por la finalización de dicho sprint, estos resultados finales se
presentan y también se hace una demo o versión la cual le ayudara a entender mejor
al cliente.
Al terminar el sprint se debe hacer una inspección acerca del valor agregado que se le
está dando al proyecto esto se reconoce al hacer comparación entre el procedimiento
anterior y con el procedimiento nuevo, ya que debe haber tiempo en mejoras o
mejores herramientas que simplifiquen el uso del cliente, por ello se genera una
solución donde se expondrá al cliente, para poder realizar la explicación detallada del








Desarrollo de la Solución
En este capitulo se desarrollan las actividades mencionadas en la metodoloǵıa elegida
para este proyecto.
3.1. Fase de Iniciación
3.1.1. Visión del Proyecto
Como parte del desarrollo del entregable de la visión del proyecto se hizo un acta
constitutiva, que especifica la información general del proyecto.
21
3.1. Fase de Iniciación
Figura 3.1: Acta de Constitución del Proyecto
Fuente: Elaboración Propia
3.1.2. Identificación del Scrum Master y StakeHolder(s)
Se logro identificar al Scrum Master y StakeHolder basado en las diferentes
responsabilidades de dichos roles.
Scrum Master: Anthony Grimaldo Juarez Solis
StakeHolder: Anthony Grimaldo Juarez Solis
3.1.3. Formación del Equipo SCRUM
Anthony Juarez, Desarrollador encargado de la implementación de las HU (his-
torias de usuario) y el despliegue del proyecto.
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Anthony Juarez, Gestor de información encargado de validar y mantener actua-
lizada la base de datos en Firebase.
Anthony Juarez, Supervisor del equipo de reparto encargado de verificar el co-
rrecto funcionamiento de los módulos del proyecto.
3.1.4. Desarrollo de Épicas
Épica Historia de usuario
Implementación del modulo de usuario HU01 al HU25
Implementación del modulo de administrador HU26 al HU28
Implementación del modulo de repartidor HU29 al HU34
Cuadro 3.1: Tabla de épicas con sus respectivas historias de usuario (HU).
Riesgos identificados Prioridad
Usuarios que tienen desconfianza de pedir sus productos por una App 2
Dueños de locales con poco conocimiento tecnológico 3
Locales propensos a cambiar la lista de productos y precios de manera continua 1
Dispositivos de los clientes con velocidad de internet intermitente 1





3.1.5. Backlog del Proyecto
Se presenta el Backlog del proyecto priorizado, contando con los siguientes campos:
Épicas.
Historias de usuario (HU).
Criterios de aceptación por cada Historia de usuario.
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Figura 3.2: Backlog del Proyecto
Fuente: Elaboración Propia
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3.1.6. Planificación de Lanzamiento
El proyecto comienza oficialmente el 13 de abril del 2020.
Las historias de usuario (HU) se realizan sin contratiempos, no se cuentan con d́ıas no
laborables o feriados por motivo del confinamiento obligatorio por pandemia.
Entregables Fecha estimada
Vista del modulo del login 14 de abril del 2020
Implementación de registro de clientes mediante redes sociales 21 de abril del 2020
Vista de registro y validación de numero telefónico 24 de abril del 2020
Cuadro 3.3: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 1
Entregables Fecha estimada
Vista de registro de dirección con Google Maps 30 de abril del 2020
Vista de métodos de pago 04 de mayo del 2020
Pantalla de inicio para el cliente con mensaje de bienvenida 06 de mayo del 2020
Categoŕıas visuales de tipos de locales en la pagina de inicio 08 de mayo del 2020
Carrusel de promociones en la pantalla de inicio 11 de mayo del 2020
Cuadro 3.4: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 2
Entregables Fecha estimada
Menú lateral de opciones 12 de mayo del 2020
Menú superior de opciones 13 de mayo del 2020
Redirección de locales por categoŕıas 14 de mayo del 2020
Vista de lista de locales por categoŕıa 19 de mayo del 2020
Componente visual por local donde mencione datos del local 22 de mayo del 2020
Componente visual redirige al menú de productos del local elegido 25 de mayo del 2020
Cuadro 3.5: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 3
Entregables Fecha estimada
Crear lógica para que el componente visual se muestre en gris 29 de mayo del 2020
Vista de menú de productos por local, agrupado por producto 05 de junio del 2020
Cuadro 3.6: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 4
Entregables Fecha estimada
Crear componente carrito para ver los productos agregados 10 de junio del 2020
Vista de carrito de compras lleno y vaćıo 15 de junio del 2020
Crear notificación cuando se agregue un producto al carrito 16 de junio del 2020
Crear lógica de agregar, quitar o eliminar productos del carrito 19 de junio del 2020
Cuadro 3.7: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 5
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Entregables Fecha estimada
Crear lógica de sumar total de productos y precio de delivery 25 de junio del 2020
Modulo de información del pedido dentro del carrito 29 de junio del 2020
Enviar notificación push al repartidor cuando se realiza un pedido 01 de julio del 2020
Cuadro 3.8: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 6
Entregables Fecha estimada
Vista de historial de compras del cliente con filtro por fecha 13 de julio del 2020
Vista de perfil del cliente donde visualiza su información 15 de julio del 2020
Cuadro 3.9: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 7
Entregables Fecha estimada
Vista de envió de notificaciones push 22 de julio del 2020
Vista de creación de pedidos directos 29 de julio del 2020
Cuadro 3.10: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 8
Entregables Fecha estimada
Vista de todos los pedidos en proceso 03 de agosto del 2020
Vista de historial de pedidos pendientes para el repartidor 10 de agosto del 2020
Integrar la funcionalidad de ver los pedidos aceptados 12 de agosto del 2020
Cuadro 3.11: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 9
Entregables Fecha estimada
Integrar la funcionalidad de ver los pedidos finalizados 17 de agosto del 2020
Integrar la funcionalidad de cancelar un pedido 19 de agosto del 2020
Desplegar la aplicación Android en Google Play 21 de agosto del 2020
Desplegar la aplicación iOS en App Store 26 de agosto del 2020
Cuadro 3.12: Cronograma de planificación de lanzamiento Sprint 10
3.2. Fase de Planificación
Para esta fase se realizan las historias de usuarios con la estimación, prioridad y
criterio de aceptación con el fin de poder definir el backlog del proyecto.
3.2.1. Creación de historias de usuario
Se presentan todas las historias de usuario (HU) con su nivel de Prioridad, Tiempo
estimado y Criterio de aceptación por cada una de ellas.
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU01 Cliente Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista del modulo de login
C. Aceptación: El cliente puede visualizar la pantalla de login y registro correctamente
Cuadro 3.13: Historia de Usuario 1
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU02 Cliente Alta 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Registrar al cliente con sus redes sociales y número telefónico
C. Aceptación: El cliente puede registrarse o acceder con sus redes sociales y teléfono celular
Cuadro 3.14: Historia de Usuario 2
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU03 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista de registro de numero telefónico
C. Aceptación: El cliente puede registrar su numero telefónico y recibe un SMS de confirmación
Cuadro 3.15: Historia de Usuario 3
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU04 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista de registro de dirección con Google Maps
C. Aceptación: El cliente puede visualizar el mapa de google maps y seleccionar su ubicación
Cuadro 3.16: Historia de Usuario 4
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU05 Cliente Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista de métodos de pago
C. Aceptación: El cliente puede elegir su metodo de pago favorito
Cuadro 3.17: Historia de Usuario 5
27
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Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU06 Cliente Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear pantalla de inicio para el cliente con mensaje de bienvenida
C. Aceptación: El cliente visualizar la pantalla de inicio y un mensaje de bienvenida
Cuadro 3.18: Historia de Usuario 6
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU07 Cliente Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear categorias visuales de tipos de locales en la pagina de inicio
C. Aceptación: El cliente puede visualizar las categorias en la pantalla de inicio de la aplicación
Cuadro 3.19: Historia de Usuario 7
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU08 Cliente bajo 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear carousel de promociones en la pantalla de inicio
C. Aceptación: El cliente puede visualizar un carousel de promociones en la pantalla de inicio
Cuadro 3.20: Historia de Usuario 8
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU09 Cliente Medio 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear menú lateral de opciones
C. Aceptación: El cliente visualiza el menú lateral de opciones desde la pantalla principal
Cuadro 3.21: Historia de Usuario 9
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU10 Administrador / Repartidor Alta 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear menú lateral de opciones
C. Aceptación: El administrador y repartidor pueden visualizar las opciones
Cuadro 3.22: Historia de Usuario 10
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU11 Cliente Alta 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Implementar redirección de locales por categoŕıas
C. Aceptación: El cliente al elige una categoŕıa es redirigido a los locales de dicha categoŕıa
Cuadro 3.23: Historia de Usuario 11
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU12 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear vista de lista de locales por categoŕıa
C. Aceptación: El cliente puede visualizar una lista de locales perteneciente a una categoŕıa
Cuadro 3.24: Historia de Usuario 12
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU13 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear componente visual por local donde mencione datos del local
C. Aceptación: El cliente puede visualizar datos informativos del local en el card del local
Cuadro 3.25: Historia de Usuario 13
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU14 Cliente Alta 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Componente visual redirige al menú de productos del local seleccionado
C. Aceptación: Al seleccionar una categoŕıa es redirigido al menú de ese local
Cuadro 3.26: Historia de Usuario 14
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU15 Cliente Media 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Lógica para componente visual se muestre en gris cuando esta cerrado
C. Aceptación: Se visualiza de color gris los locales que se encuentran cerrados
Cuadro 3.27: Historia de Usuario 15
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU16 Cliente Alta 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista del menú de productos por local, categorizado por tipo
C. Aceptación: Se visualiza el menú de productos por local seleccionado, agrupados por categoŕıas
Cuadro 3.28: Historia de Usuario 16
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU17 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Implementar componente carrito donde se muestran los productos
C. Aceptación: El cliente visualiza un botón flotante donde accede a su carrito de compras
Cuadro 3.29: Historia de Usuario 17
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Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU18 Cliente Medio 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Implementar vista de carrito de compras lleno y vació
C. Aceptación: Se visualiza el carrito con un diseño distinto si este contiene art́ıculos o no
Cuadro 3.30: Historia de Usuario 18
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU19 Cliente Bajo 1 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Notificación inferior cuando se agregue un producto al carrito
C. Aceptación: Se visualiza la notificación en la parte inferior de su pantalla al agregar un item
Cuadro 3.31: Historia de Usuario 19
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU20 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Lógica de agregar, quitar o eliminar productos del carrito
C. Aceptación: El cliente puede agregar, quitar o eliminar los productos que agrego a su carrito
Cuadro 3.32: Historia de Usuario 20
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU21 Cliente Alta 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Lógica de sumar total de productos y precio de delivery
C. Aceptación: El cliente visualiza el total a pagar de sus productos, mas el precio del delivery
Cuadro 3.33: Historia de Usuario 21
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU22 Cliente Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Modulo de información del pedido dentro del carrito
C. Aceptación: Se visualiza información del local, de la dirección de entrega y mas en el carrito
Cuadro 3.34: Historia de Usuario 22
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU23 Cliente Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Enviar notificación push al repartidor cuando se realiza un pedido
C. Aceptación: El repartidor visualiza una notificación push cuando un cliente realice un pedido
Cuadro 3.35: Historia de Usuario 23
30
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Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU24 Cliente Bajo 8 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Historial de compras del cliente donde visualiza todos sus pedidos
C. Aceptación: El cliente visualiza los pedidos que realizo y la información del pedido
Cuadro 3.36: Historia de Usuario 24
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU25 Cliente Bajo 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear vista de perfil del cliente donde visualiza su información
C. Aceptación: El cliente visualiza su perfil con sus datos personales
Cuadro 3.37: Historia de Usuario 25
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU26 Administrador Medio 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista de envió de notificaciones push
C. Aceptación: El administrador puede enviar notificaciones push a todos los usuarios de la app
Cuadro 3.38: Historia de Usuario 26
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU27 Administrador Medio 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear la vista de creación de pedidos directos
C. Aceptación: El administrador puede crear un pedido directo cuando un local lo solicite
Cuadro 3.39: Historia de Usuario 27
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU28 Administrador Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Crear vista de todos los pedidos en proceso
C. Aceptación: El administrador puede visualizar todos los pedidos que están en proceso
Cuadro 3.40: Historia de Usuario 28
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU29 Repartidor Alta 5 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Historial de pedidos del repartidor donde visualizan los pedidos pendientes
C. Aceptación: El repartidor visualiza los pedidos generados por los clientes
Cuadro 3.41: Historia de Usuario 29
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Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU30 Repartidor Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Integrar la funcionalidad de ver los pedidos aceptados
C. Aceptación: El repartidor puede visualizar los pedidos que aceptó
Cuadro 3.42: Historia de Usuario 30
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU31 Repartidor Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Integrar la funcionalidad de ver los pedidos finalizados
C. Aceptación: El repartidor puede visualizar los pedidos que ya finalizó y la ganancia que tuvo
Cuadro 3.43: Historia de Usuario 31
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU32 Repartidor Medio 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Integrar la funcionalidad de cancelar un pedido
C. Aceptación: El repartidor puede cancelar un pedido aceptado si no puede realizar el pedido
Cuadro 3.44: Historia de Usuario 32
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU33 Cliente / Administrador / Repartidor Alta 2 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Desplegar la aplicación Android en Google Play
C. Aceptación: Los usuarios pueden visualizar y descargar la aplicación desde Google Play
Cuadro 3.45: Historia de Usuario 33
Numero Usuario Prioridad T. Estimado
HU34 Cliente / Administrador / Repartidor Alta 3 d́ıas
Programador Responsable: Anthony G. Juarez Solis
Nombre de la historia: Desplegar la aplicación iOS en App Store
C. Aceptación: los usuarios pueden visualizar y descargar la aplicación desde App Store
Cuadro 3.46: Historia de Usuario 34
3.2.2. Sprint Backlog
Se presenta el Sprint Backlog con las tareas que se realizaran por cada historia de
usuario.
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU001 Desarrollador Crear la vista - Crear una nueva vista a nivel de Ionic.
del modulo de login - Integrar Boostrap para hace uso de grillas.
- Integrar Angular Material para usar
componentes que irán en la vista.
HU002 Desarrollador Registrar al cliente con - Implementar Firebase Auth
sus redes sociales y teléfono al proyecto para permitir registro y
logueo por redes sociales.
HU003 Desarrollador Crear la vista de registro - Crear una nueva vista a
de numero telefónico nivel de Ionic.
- Enviar el numero telefónico ingresado
a la BD de Firebase.
- Validar el envió de código SMS al
numero que el cliente desea registrar.
Cuadro 3.47: Sprint Backlog - Sprint 1
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU004 Desarrollador Crear la vista de registro - Crear una nueva vista a nivel de Ionic.
de dirección con - Hacer uso del API de Google Maps
Google Maps para previsualizar el mapa y obtener
coordenadas.
HU005 Desarrollador Crear vista de - Crear una nueva vista a nivel de Ionic.
métodos de pago - Mostrar visualmente 4 métodos de pago
disponibles en la App.
HU006 Desarrollador Crear la vista de Inicio - Crear una nueva vista a
para el cliente con nivel de Ionic.
mensaje de bienvenida - Crear menú lateral en el lado izquierdo
con un listado de opciones para el usuario.
HU007 Desarrollador Crear categoŕıas visuales - Crear una nueva vista a
de tipos de locales en la nivel de Ionic.
pagina de inicio - Crear categoŕıas visuales en la
pantalla de inicio usando css
y componentes de Angular Material.
HU008 Desarrollador Crear carousel de - Crear slider con movimiento de
promociones en la desplazamiento automático.
pantalla de inicio
Cuadro 3.48: Sprint Backlog - Sprint 2
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Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU009 Desarrollador Crear menú lateral - Integrar menú lateral de
de opciones ionic en el lado izquierdo con una
lista de opciones para el usuario.
HU010 Desarrollador Crear menú superior - Crear un menú superior que
de opciones solo sea visible para usuarios con
permisos de reparto o administrador.
HU011 Desarrollador Implementar redirección - Hacer la comparación de
de locales por categoŕıas el id de la categoŕıa con el objeto
que se encuentra en Firebase para redirigir
a una nueva pantalla con el mismo id.
HU012 Desarrollador Crear vista de lista de - Implementar vista a nivel de
locales por categoŕıa Ionic de lista de locales por
local seleccionado.
HU013 Desarrollador Crear componente visual - Crear componente visual
por local donde que servirá para presentar
mencione datos del local a un local en la lista.
HU014 Desarrollador Implementar lógica para que - Comparar el id del local con
el componente visual pueda redirigir el id de la carta para poder redirigir
al menú de productos por y mostrar la carta de productos
local seleccionado del local seleccionado.
Cuadro 3.49: Sprint Backlog - Sprint 3
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU015 Desarrollador Implementar lógica para que - Mediante el horario de apertura y
el componente visual se cierre hacer lógica para
muestre en gris cuando esta abrir o cerrar un local de manera
fuera de horario visual, diferenciando el local
entre un local a color y
otro en color gris de ser el
caso de estar cerrado.
HU016 Desarrollador Crear la vista de menú de - Crear vista de menu de productos a
productos por local, nivel de ionic, en dicha vista representar
categorizando por tipo de producto de manera visual los productos del local.
- Hacer lógica para agrupar los
los productos con su respectiva
categoŕıa.
- Mostrar imagen del producto si se
contara con ella y poder hacer zoom
a la imagen.
Cuadro 3.50: Sprint Backlog - Sprint 4
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU017 Desarrollador Implementar componente de - hacer uso de estilos de css para
carrito de compras donde se mostrar un carrito de compras en
visualiza los productos agregados forma de boton, que siempre
este en la esquina inferior.
HU018 Desarrollador Implementar vista de carrito - Crear dos vistas dentro del carrito de
de compras lleno y vació compras donde se diferencia el
carrito lleno de productos y vació.
HU019 Desarrollador Implementar notificación inferior - Hacer uso de un componente visual
cuando se agregue un producto de Ionic para mostrar un ion-toast que
al carrito permita mostrar al cliente
que se agrego un producto.
HU020 Desarrollador Implementar la lógica de agregar, - Hacer lógica de manipular el arreglo
quitar o eliminar productos donde se guardan los productos del
del carrito de compras carrito de compras y poder hacer acciones
como agregar, quitar o eliminar elementos.
Cuadro 3.51: Sprint Backlog - Sprint 5
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU021 Desarrollador Implementar la lógica de - Recorrer la lista de productos
sumar total de productos y añadidos al carrito con el fin
precio de delivery de obtener la cantidad de un producto
y hacer la suma de estos.
- Con las coordinas del cliente y
las del local, calcular el precio del
delivery entra la distancia.
HU022 Desarrollador Implementar el modulo de - Agregar información relevante al
información del pedido dentro carrito de compras para que el
del carrito de compras cliente pueda visualizar el local
monto a pagar y extras.
HU023 Desarrollador Implementar lógica para enviar - Implementar Firebase fcm para el
notificación push al repartidor cuando envió de notificaciones push
el cliente realiza un pedido personalizadas para repartidores.
Cuadro 3.52: Sprint Backlog - Sprint 6
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU024 Desarrollador Crear vista de historial de - Obtener los pedidos guardados en
compras del cliente donde visualiza Firebase para poder mostrar al
todos sus pedidos por fecha cliente en una nueva vista de ionic.
- Crear agrupación de pedidos por
fecha y status.
HU025 Desarrollador Crear vista de perfil del cliente - Crear vista de perfil del usuario a nivel
donde se visualiza su información de ionic, donde se muestra su
información personal.
Cuadro 3.53: Sprint Backlog - Sprint 7
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Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU026 Desarrollador Crear vista de envió de - Se crea una nueva vista a nivel
notificaciones push de ionic donde el administrador
puede enviar notificaciones a los clientes.
HU027 Desarrollador Crear la vista de creación de - Crear la vista vista a nivel
pedidos directos de ionic, donde el administrador
puede generar ordenes directas.
Cuadro 3.54: Sprint Backlog - Sprint 8
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU028 Desarrollador Crear vista de todos los - Se crea una nueva vista a nivel
pedidos en proceso de ionic donde el administrador
puede visualizar todos los pedidos
que están en proceso de atención.
HU029 Desarrollador Crear la vista de historial - Crear la vista vista a nivel
de pedidos del repartidor de ionic, donde el repartidor
donde se visualizan los puede ver los pedidos que están
pedidos pendientes pendientes de atención.
HU030 Desarrollador Integrar la funcionalidad de - Crear la vista de historial
ver los pedidos aceptados de pedidos pendientes para
motorizados.
Cuadro 3.55: Sprint Backlog - Sprint 9
Historias de usuario
id de HU Como (Rol) Deseo Tareas
HU031 Desarrollador Integrar la funcionalidad de - Crear al vista donde se
ver los pedidos finalizados visualicen los pedidos finalizados
por fecha y la ganancia por pedido.
HU032 Desarrollador Integrar la funcionalidad de - Integrar la funcionalidad de
cancelar el pedido aceptado cancelar pedido aceptado donde
el repartidor puede ingresar
el motivo de la cancelación.
HU033 Desarrollador Desplegar la aplicación - Exportar el App en formato
Android en Google Play .apk, firmarlo y desplegarlo
en la consola de google play
para poder ser revisado
y publicado en la tienda.
HU034 Desarrollador Desplegar la aplicación - Exportar el App en formato
iOS en App Store .ipa, firmarlo y desplegarlo
con una cuenta de desarrollador
en la consola de App Store
para poder ser revisado
por Apple.
Cuadro 3.56: Sprint Backlog - Sprint 10
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
3.3. Fase de Implementación
En esta fase se desarrollan los entregables funcionales del proyecto, el cual cuenta con
3 épicas desarrolladas en 10 sprint’s de 2 semanas cada uno (10 d́ıas).
3.3.1. Sprint 1
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 1.
Como entrega de este sprint se deberá enseñar al cliente las historias de usuario
pertenecientes al Sprint.
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3.3. Fase de Implementación
Figura 3.3: Screenshot Pantalla Splash - Sprint 1
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.4: Screenshot Pantalla Login - Sprint 1
Fuente: Elaboración Propia
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3.3. Fase de Implementación
Figura 3.5: Screenshot Pantalla Cuenta - Sprint 1
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.6: Screenshot Pantalla Elegir Cuenta - Sprint 1
Fuente: Elaboración Propia
41
3.3. Fase de Implementación
Figura 3.7: Screenshot Pantalla Numero Teléfono - Sprint 1
Fuente: Elaboración Propia
3.3.2. Sprint 2
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 2.
Como entrega de este sprint se deberá enseñar al cliente las historias de usuario
pertenecientes al Sprint.
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Figura 3.8: Screenshot Pantalla Google Maps - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
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Figura 3.9: Screenshot Pantalla Modal Pagos - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.10: Screenshot Pantalla Métodos de Pagos - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
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3.3. Fase de Implementación
Figura 3.11: Screenshot Pantalla Modal bienvenida - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.12: Screenshot Pantalla inicio - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
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3.3. Fase de Implementación
Figura 3.13: Screenshot Pantalla Carrusel - Sprint 2
Fuente: Elaboración Propia
3.3.3. Sprint 3




CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.14: Screenshot Pantalla Menú lateral - Sprint 3
Fuente: Elaboración Propia
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3.3. Fase de Implementación
Figura 3.15: Screenshot Pantalla Menú Locales - Sprint 3
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.16: Screenshot Pantalla Menú Productos - Sprint 3
Fuente: Elaboración Propia
3.3.4. Sprint 4
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 4.
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Figura 3.17: Screenshot Pantalla Menú Productos Agrupados - Sprint 4
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.18: Screenshot Pantalla Locales Cerrados - Sprint 4
Fuente: Elaboración Propia
3.3.5. Sprint 5
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 5.
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Figura 3.19: Screenshot Pantalla Carrito Lleno - Sprint 5
Fuente: Elaboración Propia
54
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Figura 3.20: Screenshot Pantalla Carrito Vació - Sprint 5
Fuente: Elaboración Propia
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Figura 3.21: Screenshot Pantalla Alerta Agregar Carrito - Sprint 5
Fuente: Elaboración Propia
3.3.6. Sprint 6
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 6.
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Figura 3.22: Screenshot Pantalla Notificación Push al Repartidor - Sprint 6
Fuente: Elaboración Propia
3.3.7. Sprint 7
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 7.
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Figura 3.23: Screenshot Pantalla Historial Cliente - Sprint 7
Fuente: Elaboración Propia
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Figura 3.24: Screenshot Pantalla Perfil Cliente - Sprint 7
Fuente: Elaboración Propia
3.3.8. Sprint 8
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 8.
59
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Figura 3.25: Screenshot Envió de Notificaciones - Sprint 8
Fuente: Elaboración Propia
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Figura 3.26: Screenshot Crear Pedidos Directos - Sprint 8
Fuente: Elaboración Propia
3.3.9. Sprint 9
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 9.
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Figura 3.27: Screenshot Todos los Pedidos en Curso - Sprint 9
Fuente: Elaboración Propia
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CAPÍTULO 3. Desarrollo de la Solución
Figura 3.28: Screenshot Pedidos Pendientes - Sprint 9
Fuente: Elaboración Propia
3.3.10. Sprint 10
Se presenta de manera visual las tareas que se mencionan en dicho sprint.
Sprint Backlog 10.
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Figura 3.29: Screenshot Cancelar Pedido - Sprint 9
Fuente: Elaboración Propia
3.4. Fase de control de revisión y retrospectiva
Se presenta el siguiente cuadro de revisión de épicas.
Cuadro de Entregables aceptados
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ID Épica Historia de usuario Aceptado
EPIC01 modulo de usuario HU01 al HU25 SI
EPIC02 modulo de administrador HU26 al HU28 SI
EPIC03 modulo de repartidor HU29 al HU34 SI
Cuadro 3.57: Tabla de épicas con sus respectivas historias de usuario (HU).
3.5. Fase de lanzamiento
Luego de la validación de las historias de usuario con sus respectos criterios de
aceptación se procede a desplegar el aplicativo móvil h́ıbrido a producción en las
tiendas mas importantes del sistema operativo Android y iOS, Google Play y App
Store.
Figura 3.30: Captura del Despliegue en Tienda
Fuente: Elaboración Propia
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Se presentan los resultados obtenidos con la implementación de este proyecto y de
como cubren los requerimientos de los objetivos espećıficos plateados que inicialmente
fueron establecidos, para lo cual se presentará diferentes resultados obtenidos para
demostrar el cumplimiento de los objetivos.
4.1.1. Resultados sobre a la mejora del tiempo de atención.
Para la evaluación de resultados de este objetivo se procedió a generar encuestas,
procediendo a identificar que la implementación de este proyecto ayudo a la mejora
del tiempo frente a una atención f́ısica en un local comercial.
El siguiente gráfico nos muestra la encuesta realizada a los clientes y de la pregunta
que se les realizo respecto a cuanto tiempo ellos consideran que se llego a mejorar el
proceso de atención de cuando ellos iban f́ısicamente a realizar una compra y de
cuanto se demoran ahora con la aplicación.
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Figura 4.1: Encuesta - Pregunta 1
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados se llega a la conclusión que el 70 % considera que le toma
menos tiempo pedir por el aplicativo, otro 20 % escribió una opción propia la cual
también refleja que le toma menos tiempo.
Figura 4.2: Encuesta - Pregunta 2
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados, se llega a la conclusión de que todos en mayor o menor
medida consideran que ahorraron tiempo realizando sus pedidos por el aplicativo en
comparación de una compra presencial.
4.1.2. Resultados sobre a la implementación de métodos de pago.
Para la evaluación de resultados de este objetivo se procedió a generar encuestas,
procediendo a identificar que la implementación de métodos de pago diferentes al pago
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en efectivo ayudo a los locales a obtener mayores pedidos, ya que frente a la situación
actual los clientes prefieren no salir o dirigirse a un banco a retirar dinero, y con esta
implementación ellos pueden comprar y pagar sin necesidad de contar con efectivo.
El siguiente gráfico nos muestra la encuesta realizada a los clientes y dueños de
locales de la pregunta que se les realizo respecto a cuan importante ellos consideran
que es permitirles comprar con métodos de pago como transferencias por yape, lukita,
tunki y de como esto llego a incrementar los pedidos para los locales.
Figura 4.3: Encuesta - Pregunta 3
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados, se llega a la conclusión de que todos consideran
importarte que se acepten métodos de pago diferentes a efectivo.
Figura 4.4: Encuesta - Pregunta 4
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados, se llega a la conclusión de que el 40 % no realizaŕıa un
pedido por el aplicativo si solo podŕıa pagar en efectivo, un 20 % escribió otras
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respuestas que apoyan lo mismo, indicando que para ellos es importante que se
acepten sus métodos de pago favoritos, otro 20 % le es indiferente y el ultimo 20 % si
realizaŕıa un pedido pagando solo con efectivo.
Figura 4.5: Encuesta - Pregunta 5
Fuente: Elaboración Propia
De 10 dueños de locales encuestados, se llega a la conclusión de todos en menor o
mayor medida obtienen una cantidad de pedidos por el aplicativo, esto en un gran
porcentaje debido a que por el aplicativo se aceptan diferentes métodos de pago.
4.1.3. Resultados sobre a la mejora de la gestión de reparto.
Para la evaluación de resultados de este objetivo se procedió a generar encuestas,
procediendo a identificar que la implementación de este proyecto ayudo a la mejora
de la gestión del reparto en la que toda la información del usuario es ingresada al
aplicativo y con ello se obtiene tanto su método de pago, lugar de entrega, monto del
pago y numero de contacto para simplemente dirigirse a la ubicación y entregar el
pedido ya que de no ser aśı en una gestión de reparto tradicional esto seria de manera
telefónica y manual teniendo que preguntarle siempre dicha información por cada
llamada de pedido que realice el cliente.
El siguiente gráfico nos muestra la encuesta realizada a los dueños de locales y
clientes de la pregunta que se les realizo respecto a cuanto tiempo ellos consideran
que se llego a mejorar el proceso de gestión de reparto al no tener que preguntar su
información de entrega siempre que alguien realizaba un pedido.
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Figura 4.6: Encuesta - Pregunta 6
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados, se llega a la conclusión de que el 90 % opina que por el
aplicativo móvil se les atiende de manera mas eficiente, otro 10 % opina que los fines
de semana su local favorito lo atiende mas rápido que el aplicativo móvil.
Figura 4.7: Encuesta - Pregunta 7
Fuente: Elaboración Propia
De 10 clientes encuestados, se llega a la conclusión de que el 80 % opina que por el
aplicativo móvil se les hace mas fácil realizar su pedido, otro 20 % opina que el
aplicativo ya posee su dirección exacta, por lo tanto se le es mas fácil realizar su
pedido sin tener que brindar mas información.
4.2. Presupuesto
El proyecto tiene como objetivo la implementación de un aplicativo móvil con el fin
de solucionar una problemática en la ciudad de Andahuaylas, para lo cual se analiza
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el Costo que con lleva el trabajo de implantación de la solución mencionada tanto los
costos generales como los costos por sprint.
Se analizan los siguientes puntos:
Presupuesto de servicios utilizados.
Presupuesto de desarrollo.
Presupuesto de licencias de software.
En el cual se consideran que los costos globales en el proyecto fueron:
Licencia Apple - 100 dolares anuales.
Licencia Google - 25 dolares.
Licencia Google Maps - 2 dolares por 1000 solicitudes.
Y los costos mensuales por desarrollo en el proyecto fueron:
Programador - 3500 soles mensuales.
Por una duración total de 10 sprints.
4.2.1. Calculo de VAN y TIR
Actualmente los ingresos para el proyecto se obtienen por la suscripción mensual por
cada local afiliado a la aplicación móvil, el costo de suscripción es de un monto fijo de
S/. 100.00 por mes, el primer año no se cobrará para mayor aceptación y fidelización
con los locales, el objetivo se traza pensando en el segundo año, actualmente se posee
50 locales registrados en la aplicación móvil y 1000 usuarios/clientes de los cuales se
espera obtener lo siguiente:
20 locales suscritos para el segundo año.
30 locales suscritos para el tercer año.
35 locales suscritos para el cuarto año.




Clientes (Locales) Año 2 (20) Año 3 (30) Año 4 (35) Año 5 (50)
Ingreso por suscripción S/ 2.000 S/ 3.000 S/ 3.500 S/ 5.000
(S/ 100.00 por cliente).
Ingreso anual S/ 24.000 S/ 36.000 S/ 42.000 S/ 60.000
Cuadro 4.1: Ingresos Previstos
Los flujos de egresos se ven reflejados en el costo de marketing, implementos para
repartidores, mantenimiento de la aplicación móvil y otros costos extra. El costo de
mantenimiento se obtiene a través de tres d́ıas, ocho horas por d́ıa, el pago por hora a
un programador es un promedio de S/. 40.00 soles, se estima el costo total.
Egresos Previstos
Año Horas Soporte Dı́as Soporte Costo x Horas Mes Soporte Año Soporte
Año 1 8H 3 d́ıas S/ 40.00 S/ 960.00 S/ 11.520
Año 2 8H 3 d́ıas S/ 40.00 S/ 960.00 S/ 11.520
Año 3 8H 3 d́ıas S/ 40.00 S/ 960.00 S/ 11.520
Año 4 8H 3 d́ıas S/ 40.00 S/ 960.00 S/ 11.520
Año 5 8H 3 d́ıas S/ 40.00 S/ 960.00 S/ 11.520
Cuadro 4.2: Egresos Previstos
El ingreso efectivo neto se calculara tomando en cuenta los ingresos a partir del
segundo año ya que el primer año no se estima ingresos tangibles y tampoco egresos
contables ya que el tesista fue el desarrollador del producto.
Ingreso Neto
Flujos Año 2 Año 3 Año 4 Año 5
Flujo de Ingresos S/ 24.000 S/ 36.000 S/ 42.000 S/ 60.000
Flujo de Egresos S/ 11.520 S/ 11.520 S/ 11.520 S/ 11.520
Flujo Efectivo Neto S/ 12.480 S/ 24.480 S/ 30.480 S/ 48.480
Cuadro 4.3: Ingreso neto previsto
Llegando al calculo del VAN y TIR de la siguiente manera:
Inversión Inicial: S/ 7,000.00.
Valor actual neto (VAN): S/ 72.626.75
Tasa interna de retorno (TIR): % 121.21






Se logró completar satisfactoriamente el desarrollo de la aplicación llamada Mas-
ter Pedidos, el cual permite interactuar al cliente para elegir un restaurante y
pedir un producto de su menú.
Los objetivos espećıficos planteados tuvieron un resultado satisfactorio y cubrie-
ron los requerimientos mencionados.
La aplicación fue puesta en producción en las diferentes tiendas de aplicaciones
de Android e iOS.
Se estableció y se completó satisfactoriamente la lista de historias de usuario en su
totalidad hasta llegar al despliegue y pase a producción del proyecto, actualmente
ya cuenta con usuarios.
La realización de este aplicativo permitió crear competencia frente al panorama de
la pandemia, apareciendo nuevas aplicaciones y formas de delivery que compiten





La aplicación Master Pedidos está disponible para descargar en el Google Play
y App Store se recomienda tener instalada la ultima versión disponible para un
mejor rendimiento de esta.
Continuar dando soporte y actualización de la app ya que cuenta con usuarios
activos, agregar nuevas funcionalidades a la aplicación para versiones futuras.
Considerar agregarle mas métodos de pago a la aplicación como transferencias
bancarias o pagos directos con tarjeta.
Considerar migrar la base de datos a Firestore por completo para obtener un
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Anexos
Reporte Turnitin.
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